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본 연구는 숏폼 콘텐츠 이용이 이용자의 주관적 웰빙에 미치는 영향을 다차원
적으로 분석하고, 그 경로를 실증적으로 검증하는 것을 목표로 하였다. 기존 
연구들이 숏폼 콘텐츠의 이용 동기나 중독성, 기존 미디어와의 대체·보완 관
계에 초점을 맞춘 반면, 본 연구는 숏폼 콘텐츠 이용자의 경험을 보다 종합적
으로 이해하고자 하였다. 이를 위해 가치 인식을 긍정적·부정적 측면으로 구
분하여 평가하고, 이용자의 다차원적인 상호작용 수준을 고려하였으며, 주관
적 웰빙을 인지적·정서적·사회적 측면에서 종합적으로 측정하였다. 연구 결
과, 숏폼 콘텐츠 이용 동기 인식은 유튜브 쇼츠 만족도에 정적인 영향을 미치
는 것으로 나타났으며, 부정적 가치 인식은 만족도를 감소시키는 요인으로 작
용하는 것으로 확인되었다. 또한, 이용자의 다차원적 상호작용 수준이 높을수
록 만족도가 증가하는 것으로 나타났다. 반면, 긍정적 가치 인식은 만족도에 
유의미한 영향을 미치지 않는 것으로 분석되었다. 마지막으로, 유튜브 쇼츠 
만족도는 이용자의 주관적 웰빙에 정적으로 유의미한 영향을 미치는 것으로 
나타나, 만족도가 높을수록 인지적·정서적·사회적 변화를 포함한 주관적 웰빙
이 촉진될 가능성이 있음을 시사하였다. 본 연구는 숏폼 콘텐츠 이용의 영향
을 단순히 미디어 소비 패턴의 변화에 국한하지 않고, 이용자의 주관적 웰빙
과 연결하여 분석했다는 점에서 학문적 및 실무적 의의를 갖는다.
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2024년 한국의 예능 콘텐츠인 <피의게임>이 노르웨이로 포맷이 수출되어 현
지 리메이크판이 제작되었다. 노르웨이판 <피의게임>은 시장 점유율이 무려 
34%에 달하면서 현지에서 큰 성공을 거두었다. 본 연구는 <피의게임> 포맷에 
내재된 글로벌 경쟁력을 분석하고 노르웨이판 <피의게임>의 현지화 성공 요
인을 파악하고자 양국 영상을 비교하여 내용을 분석하고 한국과 노르웨이 제
작진을 대상으로 심층 인터뷰를 진행했다. 본 연구의 결과, 노르웨이판 <피의
게임>은 지나치게 많은 변화를 주어 한국판 <피의게임> 본연의 독자성을 잃
지 않으면서, 한국의 지역적 내용물을 제거하는 등 문화적 유연화를 적절히 
시도했음을 확인할 수 있었다. 또한 유명인 참가자를 캐스팅하고 게임을 단순
화하여 보다 대중적인 콘텐츠로 재탄생시킴으로써 노르웨이 현지 시청자의 
큰 호응을 얻었다. 본 연구는 다음 두 가지 측면에서 의의가 있다. 첫째, 포맷
의 장르적 차원에서는 한국이 창작한 서바이벌 경쟁 리얼리티 예능의 노르웨
이 현지화 사례에 대한 연구라는 점에서, 둘째, 지역적 차원에서는 아시아가 
아닌 한국과 문화적 차이가 큰 노르웨이 지역에서 포맷 현지화를 분석한 연구
라는 점에서 의의가 있다.
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